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dnstalacja ry 


WŁóż PŁYTĘ PIRACI Z KARAIBÓW CD I Do NAPĘDU CD/DVD. JEŚLI INSTALACJA NIE ROZPOCZNIE SIĘ 
AUTOMATYCZNIE URUCHOM PROGRAM SETUP.EXE. POSTĘPUJ WEDŁUG WSKAZÓWEK WYŚWIETLANYCH NA 
EKRANIE. 


MENU GŁÓWNE 


NOWA GRA 
ROZPOCZYNA GRĘ PIRACI z KARAIBÓW. 


WZNÓW GRĘ 


OPCJA DOSTĘPNA PO OTWARCIU MENU GŁÓWNEGO PODCZAS ROZGRYWKI. DZIĘKI NIEJ MOŻESZ 
POWRÓCIĆ DO GRY. 


WCZYTAJ 
WCZYTUJE ZAPISANY STAN GRY. 


ZAPISZ 
OPCJA DOSTĘPNA PO OTWARCIU MENU GŁÓWNEGO PODCZAS ROZGRYWKI (JEDYNIE PODCZAS POBYTU 
NA LĄDZIE). GRY NIE MOŻNA ZAPISAĆ PODCZAS ROZGRYWKI NA MORZU. 


OPCJE 

"TUTAJ MOŻESZ ZMIENIĆ RÓŻNE USTAWIENIA GRY. BY WYBRAĆ KTÓRĄŚ Z OPCJI, KLIKNIJ NA NIEJ LPM 
(LEewyM PRZYCISKIEM MYSZY) LUB UŻYJ KLAWISZY STRZAŁEK GÓRA/DÓŁ, BY WYBRAĆ OPCJĘ, 

A NASTĘPNIE NACIŚNIJ SPACJĘ, BY ZATWIERDZIĆ WYBÓR. BY POWRÓCIĆ DO POPRZEDNIEGO MENU, 
NACIŚNIJ Esc. 


'TRYB ŻEGLUGI 

DOSTĘPNE SĄ DWA TRYBY ŻEGLUGI: ZRĘCZNOŚCIOWY I REALISTYCZNY. W TRYBIE ZRĘCZNOŚCIOWYM 
ROZGRYWKA JEST SZYBSZA NIŻ W TRYBIE REALISTYCZNYM. SZYBKOŚĆ PRZEŁADOWYWANIA DZIAŁ, A TAKŻE 
SZYBKOŚĆ PORUSZANIA SIĘ I STEROWANIA STATKIEM SĄ WIĘKSZE. DOMYŚLNYM TRYBEM W GRZE JEST TRYB 
ZRĘCZNOŚCIOWY. 


DŹźŹwIĘK 
W TYM MIEJSCU MOŻESZ ZMIENIAĆ GŁOŚNOŚĆ MUZYKI, EFEKTÓW I DIALOGÓW. 


STEROWANIE 

"TUTAJ MOŻESZ „ZMIENIĆ BIEŻĄCE USTAWIENIA” LUB „PRZYWRÓCIĆ USTAWIENIA DOMYŚLNE”. 

JEŚLI POSTANOWISZ ZMIENIĆ BIEŻĄCĄ KONFIGURACJĘ STEROWANIA, BĘDZIESZ MIEĆ MOŻLIWOŚĆ 
ZMODYFIKOWANIA POLECEŃ STERUJĄCYCH DLA „ŻEGLUGI W TRYBIE PIERWSZEJ OSOBY”, „EKSPLORACJI 
LĄDU”, „ŻEGLUGI W TRYBIE TRZECIEJ OSOBY” I „TRYBU WALKI”. 


W CELU ZMIANY DANEGO POLECENIA STERUJĄCEGO KLIKNIJ NA NIM (LUB PODŚWIETL JE ZA POMOCĄ 
KLAWISZY STRZAŁEK W GÓRĘ/DÓŁ I NACIŚNIJ SPACJĘ), A NASTĘPNIE NACIŚNIJ PRZYCISK, KTÓRY MA ZOSTAĆ 
PRZYPISANY DO WYBRANEGO POLECENIA. WSZYSTKIE ZMIANY SĄ ZAPAMIĘTYWANE AUTOMATYCZNIE. 
NACIŚNIJ Esc, BY WRÓCIĆ DO POPRZEDNIEGO MENU. 


TwóRcY 
LISTA OSÓB, DZIĘKI KTÓRYM MOŻESZ GRAĆ W PIRATÓW Z KARAIBÓW. 
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7. ŻEGLUGA W TRYBIE PIERWSZEJ OSOBY 


LEWY PRZYCISK MYSZY ................ RUCH DO PRZODU (KAMERA) 

PRAWY PRZYCISK MYSZY .. „ „RUCH DO TYŁU (KAMERA) 

Mysz NA BOKI .......... . „OBRÓT w LEwO/PRAWO (KAMERA) 

Mysz DO PRZODU/TYŁU .. „.WIDOK w GÓRĘ/DÓŁ (KAMERA) 

WERON ZES YO „ „ROZWIŃ ŻAGLE (RUCH) 

. .ZWIŃ ŻAGLE 

IN oś s MEAN 2 Go TOEIC SE STER W LEWO 

DROEEE OAI N 11.7: MALAWI. O. STER W PRAWO 

CTRL (PRZYTRZYMAJ/ZWOLNIJ) ......... UŻYWANIE LUNETY 

= ć UGMÓM GG oO0(0000GUOOWAJOOO KODZIE ODDALENIE NA MAPIE LOKALNEJ 

Bri rp-ÓKNY NAW EB ZY NÓWECZE ANY OLZA PRZYBLIŻENIE NA MAPIE LOKALNEJ 

"TAB OWwodEr Gór woBZASGOWAJWOWOKG GOO PRZEŁĄCZANIE MIĘDZY WIDOKIEM 
Z PIERWSZEJ/TRZECIEJ OSOBY 


Ę 
T b ERO RROCZE FE 30 PRZYSPIESZENIE UPŁYWU CZASU (4X) 
ENTERMEN 121. - OWA O U OTWARCIE MENU SZYBKICH POLECEŃ 
SPACJAPENA SAI 46. BA NT. SALWA Z DZIAŁ/AKCEPTACJA 
1ŻA509 wada PRO GÓKCA 055%. JANARANADNE OTWARCIE MENU POSTACI/ANULUJ 
ESCHRN NAN BRP aa ANULUJ/MENU GŁÓWNE 


as 


ŻEGLUGA W TRYBIE TRZECIEJ OSOBY 


IMYSZ NA BOKTĄ...: Food NR O de OBRÓT w LEWO/PRAWO (KAMERA) 
Mysz DO PRZODU/TYŁU ............... WIDOK W GÓRĘ/DÓŁ (KAMERA) 
ROZWIŃ ŻAGLE (RUCH) 

. „ZWIŃ ŻAGLE 

. .STER W LEWO 

. .STER W PRAWO 

. „ODDALENIE NA MAPIE LOKALNEJ 

„ „PRZYBLIŻENIE NA MAPIE LOKALNEJ 
PRZEŁĄCZANIE MIĘDZY WIDOKIEM 

Z PIERWSZEJ/TRZECIEJ OSOBY 
PRZYSPIESZENIE UPŁYWU CZASU (4X) 
. „OTWARCIE MENU SZYBKICH POLECEŃ 
SALWA Z DZIAŁ/AKCEPTACJA 
OTWARCIE MENU POSTACI/ANULUJ 


ESCPRE EZ Ay EO 0 02 ANULUJ/MENU GŁÓWNE 
EKSPLORACJA LĄDU (W TRYBIE TRZECIEJ OSOBY) 
LEWY PRZYCISK MYSZY ................ RuCH DO PRZODU (KAMERA) 
PRAWY PRZYCISK MYSZY ............... RUCH DO TYŁU (KAMERA) 
(MYSZ NA BOKT „1.1.40: 4088802100 ia OBRÓT w LEWO/PRAWO (KAMERA) 
Mysz DO PRZODU/TYŁU ............... WIDOK W GÓRĘ/DÓŁ (KAMERA) 
SHIĘTE-. 0 RASA NAP ODC Bre 
(GIO BRA? 265000 GEJOANAOKE A BLOK (PRZY WYCIĄGNIĘTEJ BRONI) 
OZ LIARAN: SA BE 0 RE STRZAŁ Z PISTOLETU (PRZY WYCIĄGNIĘTEJ BRONI) 
ABU AIGSŁOP. zp AP OWA PRZEŁĄCZANIE MIĘDZY WIDOKIEM Z 
p PIERWSZEJ/TRZECIEJ OSOBY 
Be. Fak: SBa Fo c JAL  WYCIĄGNIĘCIE/SCHOWANIE BRONI 
; ENTER . „OTWARCIE MENU SZYBKICH POLECEŃ 
K SPACJA „ „UAKTYWNIENIE/AKCEPTACJA/ATAK 
— F2 1: » „OTWARCIE MENU POSTACI/ANULUJ _ 
F3 . „UAKTYWNIENIE PODŚWIETLONE wj 
Esc NULUJ/MENU « GŁÓWNE 


Gworzenie postaci 


i rozwój zdolności 


GRA PIRACI z KARAIBÓW W ŻADEN SPOSÓB NIE NARZUCA GRACZOM CHARAKTERU POSTACI, KTÓRĄ CHCĄ 
KIEROWAĆ. OD SAMEGO POCZĄTKU MOŻESZ KSZTAŁTOWAĆ SWOJEGO BOHATERA TAK, JAK CI TO 
ODPOWIADA. 


ZDOBYWANIE PUNKTÓW PRZEZNACZONYCH NA ZWIĘKSZANIE ZDOLNOŚCI I ODPOWIEDNIE PRZYDZIELANIE 
ICH POSTACI POZWALA SKUPIĆ SIĘ NA DZIEDZINACH, KTÓRE WYDAJĄ CI SIĘ NAJISTOTNIEJSZE. WYBÓR 
ZWIĘKSZANYCH PRZEZ GRACZA ZDOLNOŚCI MA BEZPOŚREDNI WPŁYW NA TO, KIM SIĘ OSTATECZNIE 
STANIESZ I W JAKI SPOSÓB INNE POSTACIE W GRZE BĘDĄ ODNOSIĆ SIĘ DO TWOJEGO BOHATERA. 


PO ZGROMADZENIU ODPOWIEDNIEJ LICZBY PUNKTÓW DOŚWIADCZENIA I AWANSIE NA WYŻSZY STOPIEŃ 
MOŻESZ ROZDZIELIĆ NOWE PUNKTY ZDOLNOŚCI, ULEPSZAJĄC KILKA WSPÓŁCZYNNIKÓW, LUB ZACZĄĆ 
SPECJALIZOWAĆ SIĘ W WYBRANYCH ZDOLNOŚCIACH. AWANS OZNACZA TEŻ ZDOBYCIE PUNKTÓW 
UMIEJĘTNOŚCI. 


DOŚWIADCZENIE I STOPIEŃ 


NA POCZĄTKU GRY JESTEŚ KAPITANEM PIERWSZEGO STOPNIA. W MIARĘ 
ZDOBYWANIA DOŚWIADCZENIA NA OKREŚLONYCH POZIOMACH BĘDZIESZ 
AWANSOWAĆ NA WYŻSZE STOPNIE. PONADTO AWANS OZNACZA 
UZYSKANIE DODATKOWYCH PUNKTÓW ZDOLNOŚCI, KTÓRE MOŻESZ 
PRZYDZIELIĆ W DOWOLNY SPOSÓB. 


SĄ PRZEDE WSZYSTKIM PRZYZNAWANE ZA ZWYCIĘSTWA W BITWACH 
MORSKICH I WALKACH PODCZAS ABORDAŻY. ZWRÓĆ UWAGĘ, ŻE LICZBA 
PD zA WALKĘ JEST USTALANA W SPOSÓB WZGLĘDNY. [DOCENIAMY 
ODWAGĘ I ZRĘCZNOŚĆ, PRZYZNAJĄC WIĘCEJ PUNKTÓW 
ZA POKONANIE SILNIEJSZYCH PRZECIWNIKÓW. JEŚLI NA PRZYKŁAD 
BĘDZIESZ ŻEGLOWAĆ SLUPEM (KLASA PIĄTA) I ZATOPISZ FREGATĘ 
(KLASA DRUGA), ZDOBĘDZIESZ ZNACZNIE WIĘCEJ DOŚWIADCZENIA, 
NIŻ GDYBYŚ ŻEGLOWAŁ FREGATĄ, A ZATOPIŁ SLUPA. MÓWIĄC OGÓLNIE, 
JEŚLI TWOJA JEDNOSTKA JEST MNIEJSZA OD NIEPRZYJACIELSKIEJ, ZDOBYWASZ WIĘCEJ PD. ZASADA TA 
DOTYCZY RÓWNIEŻ ABORDAŻU. OCZYWIŚCIE WALKA NIE JEST JEDYNĄ METODĄ ZDOBYWANIA 
DOŚWIADCZENIA; PD UZYSKUJESZ TAKŻE ZA WYKONYWANIE MISJI I OSIĄGANIE INNYCH CELÓW 
PODCZAS GRY. 


ZDOLNOŚCI 


W TEJ GRZE TWÓJ BOHATER JEST SCHARAKTERYZOWANY 10 ZDOLNOŚCIAMI, KTÓRE MOŻNA ROZWIJAĆ. 
KAŻDA ZDOLNOŚĆ DAJE OKREŚLONE KORZYŚCI I WYWIERA PEWIEN WPŁYW NA ROZGRYWKĘ ORAZ 

POSZCZEGÓLNE ASPEKTY KONTAKTÓW Z INNYMI POSTACIAMI. ZDOLNOŚCI MOŻNA ZWIĘKSZAĆ NA DWA 
SPOSOBY: 


* Po ZDOBYCIU ODPOWIEDNIEJ LICZBY PUNKTÓW DOŚWIADCZENIA I AWANSIE NA WYŻSZY STOPIEŃ 
OTRZYMUJESZ PUNKTY ZDOLNOŚCI, KTÓRE MOŻNA PRZYDZIELIĆ DO WYBRANYCH CECH. 


* NA POKŁAD MOŻESZ BRAĆ PASAŻERÓW, KTÓRYCH CECHY WYWIERAJĄ WPŁYW NA JEDNĄ 
| LUB WIĘCEJ TWOICH ZDOLNOŚCI. KAŻDĄ ZDOLNOŚĆ MOŻNA ZWIĘKSZYĆ DO MAKSYMALNIE 
10 PUNKTÓW (WIĘCEJ INFORMACJI NA TEMAT PASAŻERÓW I OFICERÓW 
NAJDZIESZ NA STRONIE 9). 
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DOWODZENIE 

"TA ZDOLNOŚĆ JEST WAŻNA DLA KAŻDEGO KAPITANA. WPŁYWA ONA NA WYSOKOŚĆ KOSZTÓW 
NAJMOWANIA ZAŁOGI I JEJ WYNAGRODZENIA. WYSOKA WARTOŚĆ DOWODZENIA ZMNIEJSZA TEŻ SPADEK 
MORALE W MOMENCIE NIEWYPŁACANIA ZAŁODZE ŻOŁDU O CZASIE. 

PONADTO PRZY WYSOKIM POZIOMIE DOWODZENIA ŁATWIEJ JEST ZATRUDNIAĆ LEPSZYCH OFICERÓW 

I PRZEKONYWAĆ OKREŚLONE POSTACIE NIEZALEŻNE. 


WALKA 

SZTUKA WALKI JEST ISTOTNA DLA KAŻDEGO KAPITANA, PONIEWAŻ JRGO PRZEŻYCIE CZĘSTO ZALEŻY 

OD ZDOLNOŚCI WALKI. ZDOLNOŚĆ TA WPŁYWA NA LICZBĘ USZKODZEŃ, JAKIE BOHATER ZADAJE SWOIMI 
CIOSAMI, JAK TEŻ NA SZANSĘ ZABLOKOWANIA CIOSÓW PRZECIWNIKA I PRZEŁAMANIA JEGO BLOKU. 

IM wYŻSZA ZDOLNOŚĆ WALKI, TYM WIĘKSZE OBRAŻENIA ZADAJE W WALCE TWOJA POSTAĆ. 


ŻEGLARSTWO 

ZDOLNOŚCI ŻEGLARSKIE WPŁYWAJĄ NA ZWROTNOŚĆ TWOJEGO STATKU ORAZ SZYBKOŚĆ ROZWIJANIA 

I ZWIJANIA ŻAGLI. PONIEWAŻ ZWYCIĘSTWO W BITWIE I ZACHOWANIE ŻYCIA ZAŁOGI ZALEŻY CZĘSTO 
OD TEGO, KTO PŁYNIE SZYBCIEJ I LEPIEJ MANEWRUJE, WYSOKIE ŻEGLARSTWO MOŻE NIEJEDNOKROTNIE 
OCALIĆ KAPITANA OD ŚMIERCI. 


CELNOŚĆ 


JEST TO JEDNA Z NAJWAŻNIEJSZYCH ZDOLNOŚCI, PONIEWAŻ DECYDUJE ONA O SKUTECZNOŚCI OGNIA 
DZIAŁOWEGO. KAŻDY PUNKT TEJ ZDOLNOŚCI ZWIĘKSZA CELNOŚĆ O 10%. JUŻ CELNOŚĆ NA POZIOMIE 
30% POWAŻNIE ZWIĘKSZA USZKODZENIA ZADAWANE JEDNOSTCE PRZECIWNIKA. 


ARMATY 

IM wyżsZA ZDOLNOŚĆ „ARMATY”, TYM SZYBCIEJ ZAŁOGA BĘDZIE PRZEŁADOWYWAĆ DZIAŁA I TYM 
BARDZIEJ SKOORDYNOWANA BĘDZIE SALWA DZIAŁOWA. KAŻDY PUNKT TEJ ZDOLNOŚCI SKRACA CZAS 
PRZEŁADOWANIA O 5%. SZYBSZE PRZEŁADOWANIE OZNACZA, ŻE KAPITAN MNIEJ CZASU ZUŻYWA NA 
MANEWROWANIE, A WIĘCEJ NA PROWADZENIE OSTRZAŁU. PONADTO KAŻDY PUNKT TEJ ZDOLNOŚCI 
SKRACA O 5% CZAS MIĘDZY ODPALENIEM PIERWSZEGO A OSTATNIEGO DZIAŁA W SALWIE. 


ABORDAŻ 

"TA UMIEJĘTNOŚĆ JEST NIEZWYKLE ISTOTNA, JEŚLI CHCESZ ZDOBYWAĆ WROGIE STATKI, ZAMIAST JE 
ZATAPIAĆ. ABORDAŻ ROZPOCZYNA SIĘ OD ZARZUCENIA LIN Z HAKAMI NA WROGI OKRĘT (wARTośĆ TEJ 
ZDOLNOŚCI DECYDUJE O ZASIĘGU RZUTU). ZASIĘG MOŻE BYĆ NIEZMIERNIE ISTOTNY, PONIEWAŻ 
ZBLIŻENIE SIĘ DO WROGIEGO STATKU BYWA TRUDNE I NIEBEZPIECZNE. KażpY PUNKT TEJ ZDOLNOŚCI 
ZWIĘKSZA ZASIĘG RZUTU O 5% W STOSUNKU DO WARTOŚCI PODSTAWOWEJ. 


INAPRAWA 

ZDOLNOŚĆ NAPRAWY WPŁYWA NA PROCENT USZKODZEŃ KADŁUBA I OŻAGLOWANIA TWOJEGO STATKU, 
JAKIE ZAŁOGA MOŻE NAPRAWIĆ PODCZAS REJSU, JAK RÓWNIEŻ NA ILOŚĆ POTRZEBNYCH DO TEGO 
MATERIAŁÓW. ŻEGLARZE NIE MOGĄ NAPRAWIAĆ STATKU, JEŚLI WARTOŚĆ TEJ ZDOLNOŚCI WYNOSI ZERO. 
IM wyżsZA WARTOŚĆ, TYM WIĘCEJ USZKODZEŃ ZAŁOGA BĘDZIE MOGŁA NAPRAWIĆ NA MORZU. 


HANDEL 


'TA ZDOLNOŚĆ OKREŚLA, JAK DOBRZE IDZIE CI ZAWIERANIE TRANSAKCJI I TARGOWANIE SIĘ. WYSOKA 
WARTOŚĆ HANDLU POZWOLI UZYSKAĆ LEPSZE CENY W SKLEPACH I U KUPCÓW. ZAPEWNI TEŻ 
ODPOWIEDNIE ŚRODKI FINANSOWEJ PERSWAZJI W KONTAKTACH Z NIEKTÓRYMI POSTACIAMI. KAŻDY 
PUNKT HANDLU ZMIENIA CENY KUPNA I SPRZEDAŻY O 5% NA TWOJĄ KORZYŚĆ. 
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OBRONA 
ZDOLNOŚĆ OBRONY OKREŚLA, JAK DOBRZE IDZIE CI UTRZYMYWANIE PRZY ŻYCIU ZAŁOGI POD 
OSTRZAŁEM. WYSOKA WARTOŚĆ WSPÓŁCZYNNIKA OBNIŻA STRATY POWODOWANE 
NIEPRZYJACIELA. KAŻDY PUNKT TEJ ZDOLNOŚCIZMNIEJSZA STRATY WŚRÓD zapoli 
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SZCZĘŚCIE 
DużE SZCZĘŚCIE POMAGA CI W SPOTKANIACH PODCZAS GRY; JEST TEŻ PRZYDATNE PODCZAS GIER 
HAZARDOWYCH I PRZEMYCANIA ZAKAZANYCH TOWARÓW. 


UMIEJĘTNOŚCI 


UMIEJĘTNOŚCI OZNACZAJĄ PRAKTYCZNE ZASTOSOWANIE WIEDZY W DANEJ DZIEDZINIE. MoqQĄ BYĆ 
ZWIĄZANE Z TRWAŁYM LUB JEDNORAZOWYM (po UŻYCIU) PODWYŻSZENIEM OKREŚLONYCH CECH, 
ALBO ULEPSZENIEM POSZCZEGÓLNYCH ELEMENTÓW STATKU. 


REPUTACJA 


W TRAKCIE WYKONYWANIA ZADAŃ I MISJI ZDOBYWASZ SOBIE WROGÓW I PRZYJACIÓŁ. JEŚLI ZABIJESZ 
SPRZYMIERZEŃCA LUB ZDRADZISZ KOGOŚ, TWOJA REPUTACJA NA TYM UCIERPI. NIE KAŻDY 

W ŚWIECIE GRY JEST ŚWIADOM TWOJEJ REPUTACJI I NIE KAŻDY O NIĄ DBA, LECZ TWOJA ZAŁOGA ZAWSZE 
WIE WSZYSTKO. ZBUNTUJE SIĘ PRZECIW TOBIE, JEŚLI NIE BĘDZIESZ JEJ PŁACIĆ, A PRAWDOPODOBIEŃSTWO 
BUNTU BĘDZIE WIĘKSZE, JEŚLI KAPITAN JEST ZNIENAWIDZONY. MOŻE SIĘ TEŻ OKAZAĆ, ŻE NIEKTÓRE 
POSTACIE NIE BĘDĄ CHCIAŁY Z TOBĄ ROZMAWIAĆ Z POWODU TWOJEJ ZŁEJ REPUTACJI, CO MOŻE BYĆ 
PRZYCZYNĄ PROBLEMÓW. 


STATKI 


STATEK GRACZA JEST NIEZWYKLE WAŻNYM ELEMENTEM GRY - PRAWIE TAK WAŻNYM, JAK SAM KAPITAN. 

STATKI W GRZE DZIELĄ SIĘ NA KLASY. JEDNOSTKI NALEŻĄCE DO NAJWYŻSZEJ KLASY - PIERWSZEJ FT 

NAJWIĘKSZE DOSTĘPNE STATKI, KTÓRE MOGĄ BYĆ UZBROJONE w NAJCIĘŻSZE DZIAŁA. A DRUGIEJ STRONY, 

SĄ TEŻ NAJMNIEJ ZWROTNE. NAJNIŻSZA KLASA STATKÓW, CZYLI SIÓDMA, OBEJMUJE JEDNOSTKI NAJLŻEJSZE | 

I NAJZWROTNIEJSZE, ALE RÓWNOCZEŚNIE NAJSŁABIEJ UZBROJONE. NA POCZĄTKU ROZGRYWKI GRACZ 

DYSPONUJE STATKIEM KLASY SZÓSTEJ, ALE W MIARĘ AWANSOWANIA NA WYŻSZE STOPNIE BĘDZIE MÓGŁ T 

DOWODZIĆ CORAZ CIĘŻSZYMI JEDNOSTKAMI. 4 
E 
e 


ZAŁOGA 


KAPITAN MUSI OCZYWIŚCIE MIEĆ ZAŁOGĘ, KTÓRA BĘDZIE OBSŁUGIWAĆ JEGO STATEK. KAŻDY STATEK JEST 
OPISANY PARAMETRAMI MINIMALNEJ I MAKSYMALNEJ LICZEBNOŚCI ZAŁOGI. LIMIT MAKSYMALNY OZNACZA 
NAJWIĘKSZĄ LICZBĘ LUDZI, JAKĄ MOŻE LICZYĆ ZAŁOGA DANEJ JEDNOSTKI. LICZEBNOŚĆ MINIMALNA 
OZNACZA NAJMNIEJSZĄ LICZBĘ LUDZI NIEZBĘDNĄ DO PRAWIDŁOWEJ OBSŁUGI CAŁEGO STATKU. OZNACZA 
TO, ŻE GDY CZŁONKOWIE ZAŁOGI ZOSTANĄ ZABICI LUB ZWOLNIENI I LICZEBNOŚĆ ZAŁOGI SPADNIE PONIŻEJ 
LIMITU MINIMALNEGO, ZWROTNOŚĆ STATKU I CZAS PRZEŁADOWANIA POGORSZĄ SIĘ. 


DZIAŁA 


DZiaŁA TO JEDYNA BROŃ OFENSYWNA STATKU. IM CIĘŻSZE DZIAŁA, TYM WIĘKSZY ICH ZASIĘG I WIĘKSZE 
POWODOWANE ZNISZCZENIA. DZIAŁA NIE MOGĄ ULEC USZKODZENIU PODCZAS WALKI. CZAS ICH 
PRZEŁADOWANIA ZALEŻY OD ZDOLNOŚCI KAPITANA, OFICERÓW I ZAŁOGI. W GRZE WYSTĘPUJE WIELE 
RODZAJÓW DZIAŁ RÓŻNEGO TYPU I CIĘŻARU. WIĘCEJ INFORMACJI NA TEMAT ZMIAN DZIAŁ NA OKRĘCIE 
ZNAJDZIESZ NA STRONIE 12. 


AMUNICJA DZIAŁ 


W GRZE DOSTĘPNE SĄ CZTERY TYPY AMUNICJI DO DZIAŁ: KULE ARMATNIE, KARTACZE, KULE ŁAŃCUCHOWE 
I GRANATY. RÓŻNIĄ SIĘ ONE ZARÓWNO POD WZGLĘDEM CENY, JAK I ZASTOSOWANIA. 


KULE ARMATNIE 
UŻYWANE SĄ PRZEWAŻNIE DO NISZCZENIA KADŁUBÓW I MAJĄ NAJWIĘKSZY ZASIĘG. 
SĄ TEŻ DOŚĆ TANIE. 


ttr tc AT 


KARTACZE 
POCISK KARTACZOWY SKŁADA SIĘ Z WIELU OŁOWIANYCH KULEK. KARTACZE MAJĄ NAJKRÓTSZY ZASIĘG I 
SŁUŻĄ DO ZABIJANIA ZAŁOGI, ZWŁASZCZA GDY TRAFIĄ W POKŁAD. SĄ TEŻ TAŃSZE OD KUL ARMATNICH. 


GRANATY 

NAJDROŻSZY RODZAJ AMUNICJI. SĄ TO WYDRĄŻONE KULE ŻELAZNE, ZAWIERAJĄCE ŁADUNEK PROCHOWY 
I LONT. WYBUCHAJĄ W CHWILI UDERZENIA W KADŁUB LUB POKŁAD. ZADAJĄ POWAŻNE USZKODZENIA 
ŻAGLOM, KADŁUBOWI I ZAŁODZE. 


KuLE ŁAŃCUCHOWE 

Pocisk TEGO TYPU SKŁADA SIĘ Z DWÓCH KUL Z LANEGO ŻELAZA, POŁĄCZONYCH ŁAŃCUCHEM LUB 
ŻELAZNYM PRĘTEM. PoDCZAS LOTU KULA ŁAŃCUCHOWA OBRACA SIĘ, POWAŻNIE USZKADZAJĄC 
TAKIELUNEK I ZMNIEJSZAJĄC SZYBKOŚĆ STATKU. AMUNICJA TEGO TYPU PRAKTYCZNIE NIE USZKADZA 
KADŁUBA I MA ŚREDNI ZASIĘG. 


Ekrany interfejsu 
INTERFEJS GRY OBEJMUJE KILKA EKRANÓW PRZEDSTAWIAJĄCYCH RÓŻNE INFORMACJE. MENU Z LISTĄ 
TYCH EKRANÓW JEST DOSTĘPNE w DOWOLNEJ CHWILI PO NACIŚNIĘCIU KLAWISZA F2. 
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DOŚWIADCZENIE 2 fanżel 


PRóG 
NASTĘPNEGO 
POZIOMU 


Umiejętność 


OBECNA ILOŚĆ ZŁOTA 


POSTAĆ 


INA EKRANIE POSTACI MOŻESZ SPRAWDZIĆ SWOJĄ AKTUALNĄ REPUTACJĘ, STAN ZDROWIA, STOPIEŃ, 
POZIOM DOŚWIADCZENIA, LICZBĘ PD POTRZEBNYCH DO AWANSU NA NASTĘPNY STOPIEŃ ORAZ ŁĄCZNĄ 
ILOŚĆ POSIADANEGO ZŁOTA. EKRAN TEN SŁUŻY RÓWNIEŻ DO PRZYDZIELANIA PUNKTÓW ZDOLNOŚCI NA 
POCZĄTKU GRY I PO KAŻDYM AWANSIE NA WYŻSZY STOPIEŃ. W CELU PRZYDZIELENIA PUNKTU 
PODŚWIETL ODPOWIEDNIĄ ZDOLNOŚĆ I KLIKNIJ NA STRZAŁCE W PRAWO. PRZYDZIELENIE PUNKTU NIE 
MOŻE BYĆ COFNIĘTE, WIĘC WYBIERAJ STARANNIE. WIĘCEJ INFORMACJI NA TEMAT ZDOLNOŚCI I ICH 
ZNACZENIA ZNAJDZIESZ NA STRONIE 4. ZA POŚREDNICTWEM EKRANU POSTACI MOŻESZ TEŻ WYBIERAĆ 
NOWE UMIEJĘTNOŚCI - W TYM CELU KLIKNIJ NA ICH PRZYCISKU. PRZEJDZIESZ DO EKRANU 
PRZEDSTAWIAJĄCEGO LISTĘ DOSTĘPNYCH UMIEJĘTNOŚCI, UMOŻLIWIAJĄCEGO WYBIERANIE NOWYCH 
UMIEJĘTNOŚCI ORAZ UZYSKANIE INFORMACJI NA ICH TEMAT. PO KLIKNIĘCIU NA DANEJ UMIEJĘTNOŚCI 
ZOBACZYSZ JEJ OPIS, LISTĘ UMIEJĘTNOŚCI WYMAGANYCH DO JEJ OPANOWANIA ORAZ PRZYCISKI 
POTWIERDZENIA I POWROTU DO UMIEJĘTNOŚCI. 


STATEK 


EKRAN STATKU PRZEDSTAWIA PODSUMOWANIE INFORMACJI NA TEMAT AKTUALNEGO STANU WSZYSTKICH 
TWOICH JEDNOSTEK. JEŚLI MASZ W KONWOJU STATKI TOWARZYSZĄCE LUB SPRZYMIERZONE, ICH DANE 
RÓWNIEŻ MOŻESZ PRZEJRZEĆ ZA POŚREDNICTWEM TEGO EKRANU, KLIKAJĄC NA ODPOWIEDNIEJ 
JEDNOSTCE. 


SZYBKOŚCRZENYSY CNC 0007, 0 Bd MAKSYMALNA SZYBKOŚĆ STATKU (W WĘZŁACH). 
ZWROTNOŚĆ .........:1111111111111.1... SZYBKOŚĆ WCHODZENIA W ZAKRĘT. PARAMETR TEN JEST 
WZGLĘDNY (NIE MA JEDNOSTEK). 
MAKS. LICZ. ZAŁOGI ............. AT » . . MAKSYMALNA LICZBA LUDZI, WCHODZĄCYCH W SKŁAD 
ZAŁOGI STATKU. 
Min. LICZ. ZAŁOGI ................ 111... MINIMALNA LICZBA LUDZI, NIEZBĘDNYCH DO 
WŁAŚCIWEJ OBSŁUGI STATKU, ZAPEWNIAJĄCA MU 
MAKSYMALNĄ ZWROTNOŚĆ I MINIMALNY CZAS 
PRZEŁADOWANIA DZIAŁ. 
o OBECNA ZAŁOGA ............... AGANASERIĘ OBECNA LICZBA MARYNARZY NA POKŁADZIE. 
4 TADOWNOŚĆ 92.1.44240%., boa UG SEREK: MAKSYMALNY TONAŻ ŁADUNKU, KTÓRY MOŻE 
; PRZEWOZIĆ DANY STATEK, PODANY W SETKACH FUNTÓW. 
DOPUSZCZALNY KALIBER .................. MAKSYMALNY KALIBER (CIĘŻAR) DZIAŁ, JAKIE MOŻNA 
i ZAINSTALOWAĆ NA DANYM STATKU. 
DIRTICZBA DZAŁ „200. ogon W GEE ODDZIELNIE: NA BURCIE I NA DZIOBIE/RUFIE. 
USZKODZENIA 2/0. 0002. 0. o ołoa 10- STOPIEŃ USZKODZENIA KADŁUBA I TAKIELUNKU, PODANY 
sę ZARÓWNO W PROCENTACH, JAK I PUNKTOWO. 


Fę EKRAN STATKU UMOŻLIWIA TEŻ PRZEGLĄDANIE INFORMACJI O UMIEJĘTNOŚCIACH POSZCZEGÓLNYCH 
< KAPITANÓW. W TYM CELU PODŚWIETL ODPOWIEDNI STATEK, A NASTĘPNIE KLIKNIJ NA PORTRECIE JEGO 
; KAPITANA. ABY ZMIENIĆ NAZWĘ WYBRANEGO STATKU, KLIKNIJ NA NIEJ. 
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ŁADOWNIA 

"LEN PRZYCISK UMOŻLIWIA PRZEGLĄDANIE d p; 

ZAWARTOŚCI ŁADOWNI ZARÓWNO TWOJEGO » 300 ; 100 300 

STATKU, JAK I POZOSTAŁYCH JEDNOSTEK * E) 1MrTZ M UTW NIY TI 


NALEŻĄCYCH DO TWOJEGO KONWOJU. KLIKNIJ 
NA IKONIE STATKU, KTÓREGO ŁADUNEK CHCESZ 8 
PRZEGLĄDAĆ, A ZAWARTOŚĆ ŁADOWNI PRZEWIJAJ W = 
ZA POMOCĄ STRZAŁEK W LEWO/PRAWO. 
DODATKOWE INFORMACJE NA TEMAT 
PODŚWIETLONEGO TOWARU OTRZYMASZ PO 
KLIKNIĘCIU LEWYM PRZYCISKIEM MYSZY; 
BĘDZIESZ TEŻ WTEDY MÓGŁ WYRZUCIĆ ZA BURTĘ 
CZĘŚĆ LUB CAŁOŚĆ TEGO TOWARU. MOŻESZ 


Vielary 


RÓWNIEŻ WYRZUCAĆ TOWARY ZE STATKU TOWARZYSZĄCEGO, ALE NIE ZE SPRZYMIERZONEGO. NACIŚNIJ 
ESC, BY WRÓCIĆ DO POPRZEDNIEGO MENU. 


ZEWECHI PASAŻEROWIE 

: W TRAKCIE GRY SPOTKASZ RÓŻNE POSTACIE, 
KTÓRE BĘDĄ CHCIAŁY CI TOWARZYSZYĆ. 1 
MoGĄ DO NICH NALEŻEĆ OSOBY SPOTKANE £. 
I ZAGADNIĘTE W MIASTACH LUB POSTACIE 

TOWARZYSZĄCE CI W RAMACH MISJI. MOŻESZ 

MIEĆ ZE SOBĄ MAKSYMALNIE OŚMIU PASAŻERÓW. „ 
"TRZECH Z NICH MOŻESZ MIANOWAĆ OFICERAMI 

SWOJEJ DRUŻYNY. POSTACIE MIANOWANE 

OFICERAMI BĘDĄ ZWIĘKSZAĆ TWOJE ZDOLNOŚCI, 
TOWARZYSZYĆ CI NA LĄDZIE, A NAWET WALCZYĆ 

U TWEGO BOKU. OFICEROWIE OTRZYMUJĄ 

DOŚWIADCZENIE TAK SAMO, JAK TY, WIĘC 

BĘDZIESZ MÓGŁ KIEROWAĆ ICH ROZWOJEM PODCZAS ROZGRYWKI. 


GDY DANA POSTAĆ STAJE SIĘ TWOIM PASAŻEREM, JEJ PORTRET POJAWIA SIĘ U GÓRY EKRANU PASAŻERÓW. 
W CELU MIANOWANIA PASAŻERA OFICEREM KLIKNIJ DWUKROTNIE NA WOLNYM MIEJSCU DLA OFICERA. 
NASTĘPNIE WYBIERZ PORTRET ODPOWIEDNIEGO PASAŻERA. W CELU USUNIĘCIA OFICERA Z DRUŻYNY 

I UMIESZCZENIA GO Z POWROTEM NA LIŚCIE PASAŻERÓW, UAKTYWNIJ PORTRET ODPOWIEDNIEGO t 
OFICERA I KLIKNIJ NA PRZYCISKU „USUŃ OFICERA”. NIEKTÓRE POSTACIE MOGĄ BYĆ PRZYDZIELANE E 
DO TWOJEJ DRUŻYNY W RAMACH MISJI - NIE MOŻNA ICHUSUWAĆ W TAKI SPOSÓB. ZNIKNĄ Z TWOJEJ 

DRUŻYNY PO ZAKOŃCZENIU MISJI, PO ODPOWIEDNIEJ ROZMOWIE LUB GDY ZGINĄ. i 


DZIENNIK Misji 
DZIENNIK MISJI REJESTRUJE WSZYSTKIE PRZYJĘTE 
PRZEZ CIEBIE ZADANIA, POSTĘPY W ICH DZIENNIK MISJI 
WYKONYWANIU ORAZ INFORMACJE ZDOBYWANE 

W ICH TRAKCIE. NIEUKOŃCZONE MISJE ZNAJDUJĄ SIĘ 
NA GÓRZE LISTY I SĄ OZNACZONE PYTAJNIKAMI, 
NATOMIAST UKOŃCZONE SĄ WYŚWIETLANE PONIŻEJ 

I OZNACZONE ZNACZKAMI POTWIERDZENIA. 

MOŻESZ ZAPOZNAĆ SIĘ Z INFORMACJAMI 

NA TEMAT DOWOLNEJ MISJI, KLIKAJĄC NA NIEJ. 
NACIŚNIJ ESC, BY WRÓCIĆ DO LISTY MISJI. 


Przybycie da Oskay 


uj 
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DZIENNIK HANDLOWY 
"TEN EKRAN PRZEDSTAWIA LISTY TOWARÓW SPROWADZANYCH, IMPORTOWANYCH I PRZEMYCANYCH DLA 
KAŻDEJ WYSPY, KTÓRĄ ODWIEDZIŁEŚ. ZAPEWNIA SZYBKI DOSTĘP DO INFORMACJI NA TEMAT, GDZIE MOŻNA 
TANIO KUPIĆ TOWAR, A GDZIE SPRZEDAĆ GO Z ZYSKIEM. PRZEMYT NIE MA BEZPOŚREDNIEGO WPŁYWU NA 
TWOJĄ POSTAĆ, LECZ JEŚLI HANDLUJESZ NIELEGALNYMI TOWARAMI (ZWŁASZCZA NA NIŻSZYCH STOPNIACH 
I POZIOMACH REPUTACJI), MOŻESZ ZGINĄĆ. TOWARY NALEŻĄCE DO KONTRABANDY NA DANEJ WYSPIE NIE 

2 MOGĄ BYĆ SPRZEDAWANE ANI KUPOWANE W JEJ SKLEPACH. W CELU SPRZEDANIA PRZEMYCONEGO TOWARU 
MUSISZ ODSZUKAĆ PRZEMYTNIKA (W TAWERNIE). GDY ZNAJDZIESZ PRZEMYTNIKA, ZAPROPONUJE CI ON 
SPOTKANIE W JEDNYM Z SEKRETNYCH MIEJSC NA WYSPIE. JEŚLI POŻEGLUJESZ DO TEGO MIEJSCA 
I ZARZUCISZ TAM KOTWICĘ, BĘDZIESZ MÓGŁ WYSIĄŚĆ NA BRZEG I SPOTKAĆ SIĘ Z PRZEDSTAWICIELAMI 
PRZEMYTNIKÓW. ZAPROPONUJĄ CI CENĘ ZA KAŻDY Z PRZEMYCONYCH TOWARÓW (ODBYWA SIĘ TO ZA 
POŚREDNICTWEM ODPOWIEDNIEGO DIALOGU). JEŚLI NIE ZGODZISZ SIĘ NA ICH CENĘ, MOGĄ SIĘ 
ZDENERWOWAĆ I SPRÓBOWAĆ CIĘ ZABIĆ. 


KoNTAKTY ENTRE 
"TEN EKRAN PREZENTUJE STAN TWOICH RELACJI 
DYPLOMATYCZNYCH Z WSZYSTKIMI SZEŚCIOMA 
POTĘGAMI, DZIAŁAJĄCYMI NA KARAIBACH. Miecz 
SKRZYŻOWANY Z PISTOLETEM OZNACZA WROGOŚĆ, 
DWA KUFLE - PRZYJAŹŃ, A WAGA - STOSUNKI 
NEUTRALNE. 


AHA 


EKWIPUNEK 


"TUTAJ PRZEDSTAWIONE SĄ WSZYSTKIE OSOBISTE 
PRZEDMIOTY, JAKIE POSIADASZ (TZN. TE, KTÓRE AIKADUT 
NIE SĄ TOWARAMI). PODŚWIETLENIE PRZESUWA - 
SIĘ ZA POMOCĄ STRZAŁEK W LEWO/PRAWO, 
/ PONIŻEJ LISTY WYŚWIETLANE SĄ KRÓTKIE OPISY 
PRZEDMIOTÓW. JEŚLI DANY PRZEDMIOT (NA 
PRZYKŁAD BROŃ, LUNETA) JEST AKTUALNIE 
UŻYWANY, MOŻESZ KLIKNĄĆ NA PRZYCISKU 
„ZWOLNIJ”, BY PRZESTAĆ GO UŻYWAĆ. JEŚLI NIE 
UŻYWASZ DANEGO PRZEDMIOTU, MOŻESZ GO 
PODŚWIETLIĆ I KLIKNĄĆ NA PRZYCISKU „UŻYJ”. 


4 


| śm 
b <w 


AH 


Bycie na ladzie 


MIEJSCA 

W GRZE DOSTĘPNYCH JEST OSIEM GŁÓWNYCH 
WYSP Z DZIESIĄTKAMI MIEJSC. DO NICH NALEŻĄ 
PLAŻE, MIASTA, OTOCZENIE MIAST, LOCHY 

I FORTY. OBSZARY TE UMOŻLIWIAJĄ 
PODEJMOWANIE RÓŻNYCH CZYNNOŚCI, 
ZWIĄZANYCH Z GŁÓWNĄ FABUŁĄ GRY, 
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SWOBODNYM DZIAŁANIEM GRACZA ORAZ a" 
WYDARZENIAMI LOSOWYMI. 
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WYysPY 
NA MINIMAPIE WYŚWIETLANE SĄ WSZYSTKIE DOSTĘPNE MIEJSCA NA WYSPACH, DO KTÓRYCH MOŻESZ 
ZAWINĄĆ, ORAZ NAZWY ZNANYCH CI INNYCH MIEJSC. 


MIASTA 

INA KAŻDEJ Z OŚMIU GŁÓWNYCH WYSP MIASTO STANOWI CENTRUM WSZYSTKICH DZIAŁAŃ 
PODEJMOWANYCH W GRZE I MIEJSCE ROZPOCZĘCIA MISJI. WŁAŚNIE W MIASTACH ROZMAWIASZ Z 
POSTACIAMI NIEZALEŻNYMI I ZDOBYWASZ INFORMACJE NA TEMAT ŚWIATA GRY. NA WIĘKSZOŚCI WYSP 
W MIASTACH MOŻNA PROWADZIĆ HANDEL, NAJMOWAĆ ZAŁOGI, SZUKAĆ ZADAŃ DO WYKONANIA ORAZ 
STOCZNI NAPRAWIAJĄCYCH STATKI I HANDLUJĄCYCH NIMI. MIASTA SĄ ZAMIESZKANE PRZEZ POSTACIE 
NIEZALEŻNE, KTÓRYCH STOSUNEK WOBEC TWEGO BOHATERA MOŻE OSCYLOWAĆ MIĘDZY PRZYJAŹNIĄ 
A WROGOŚCIĄ. W MIASTACH MOŻESZ ODWIEDZAĆ GWARNE TAWERNY, SKLEPY, REZYDENCJE 
GUBERNATORÓW, DOMY MIESZCZAN I INNE MIEJSCA, W KTÓRYCH BĘDZIESZ SPOTYKAĆ POSTACIE 
NIEZALEŻNE. NA WYSPACH ZNAJDUJĄ SIĘ TEŻ DŻUNGLE, JASKINIE I SEKRETNE PLAŻE - WSZĘDZIE MOŻESZ 
PRZEŻYĆ PRZYGODY. 


OTOCZENIE 


OBSZARY TERENU, TAKIE JAK PLAŻE, DŻUNGLA I TRAWIASTE RÓWNINY SĄ MIEJSCEM SZYBKICH PRZYGÓD 
I WYDARZEŃ, DZIĘKI KTÓRYM GRACZ MOŻE ZDOBYWAĆ PRZEDMIOTY, ZŁOTO I INFORMACJE NA TEMAT 
SPECJALNYCH OBIEKTÓW LUB POSTACI. LOSOWY GENERATOR MISJI ROZMIESZCZA W OTOCZENIU 
PRZEDMIOTY I ISTOTY, ODPOWIEDNIO DO TWOJEGO BIEŻĄCEGO STOPNIA/POZIOMU. 


LocHyY 

Do LOCHÓW NALEŻĄ OPUSZCZONE KOPALNIE, JASKINIE I UKRYTE WNĘKI, ZNAJDUJĄCE SIĘ 

NA OBSZARACH OTOCZENIA. SPOSTRZEGAWCZY GRACZE BĘDĄ MOGLI JE LOKALIZOWAĆ I BADAĆ 

W POSZUKIWANIU DODATKOWYCH SKARBÓW I DOŚWIADCZENIA. W LOCHACH MOŻNA SIĘ NATKNĄĆ 
NA LOSOWO ROZMIESZCZANYCH PRZEMYTNIKÓW, PIRATÓW I MARTWIAKÓW. 


FORTY 

FORTÓW NIE MOŻNA ZWIEDZAĆ I NIE SŁUŻĄ ONE JAKO ŹRÓDŁA MISJI LĄDOWYCH. MOŻESZ 
NATOMIAST JE OBLEGAĆ I WALCZYĆ Z ICH KAPITANAMI. OBLĘŻENIA FORTÓW TO NAJTRUDNIEJSZY 
I NAJBARDZIEJ DRAMATYCZNY RODZAJ BITWY, JAKĄ MOŻNA STOCZYĆ W GRZE. 


MORZE 

OTWARTE MORZE TO DOSKONAŁE MIEJSCE NA BITWY MORSKIE, W KTÓRYCH MOŻESZ UCZESTNICZYĆ 
ALBO JAKO CZĘŚĆ KONWOJU, ALBO SAMODZIELNIE. WALKA MIĘDZY OKRĘTAMI I ABORDAŻ TO JEDYNE 
CZYNNOŚCI, JAKIE MOŻNA WYKONYWAĆ NA MORZU. RÓŻNICE MIĘDZY ZAŁOGAMI, STATKAMI, UMIEJĘT- 
NOŚCIAMI I KAPITANAMI ZAPEWNIAJĄ NIEMAL NIESKOŃCZONĄ RÓŻNORODNOŚĆ MORSKICH PRZYGÓD. 


SZYBKIE PRZEŁĄCZANIE MIĘDZY 


LOKACJAMI W MIEŚCIE 

MIĘDZY ISTOTNYMI LOKACJAMI W MIASTACH 
MOŻESZ PODRÓŻOWAĆ W TRYBIE PRZYSPIESZONYM, 
NACISKAJĄC KLAWISZ ENTER, WYBIERAJĄC IKONĘ 
MIEJSCA, W KTÓRYM CHCESZ SIĘ ZNALEŹĆ 

(NA PRZYKŁAD SKLEPU CZY PORTU), I NACISKAJĄC 
PONOWNIE ENTER, BY UDAĆ SIĘ DO CELU. 
SPACERUJĄC PO MIEŚCIE, MOŻESZ ŁATWO 
ROZPOZNAWAĆ TAKIE LOKACJE DZIĘKI SZYLDOM 
WISZĄCYM NAD DRZWIAMI ODPOWIEDNICH DOMÓW. 
RATUSZ NIE MA SWEGO SZYLDU, ALE NA PEWNO GO 
NIE PRZEOCZYSZ - JEST ZAWSZE NAJWIĘKSZYM BUDYNKIEM W MIEŚCIE. PONADTO JEDEN ZE STRAŻNIKÓW 
PRZY BRAMACH MIASTA JEST ZWYKLE NA TYLE UPRZEJMY, BO POINFORMOWAĆ CIĘ O POŁOŻENIU: ; 
NAJWAŻNIEJSZYCH BUDYNKÓW. j z $, 


_ E€kran rozmowy 


PODCHODZĄC DO POSTACI NIEZALEŻNEJ, KTÓRA NIE CHCE Z TOBĄ WALCZYĆ, MOŻESZ ROZPOCZĄĆ 
ROZMOWĘ, NACISKAJĄC SPACJĘ. TEKST W OKNIE DIALOGOWYM MOŻESZ PRZEWIJAĆ ZA POMOCĄ KLAWISZY 
STRZAŁEK W GÓRĘ/DÓŁ, PODOBNIE PRZEŁĄCZASZ SIĘ MIĘDZY MOŻLIWYMI ODPOWIEDZIAMI. DZIĘKI 

i ROZMOWOM Z POSTACIAMI NIEZALEŻNYMI BĘDZIESZ OTRZYMYWAĆ NOWINY, ZADANIA I WIADOMOŚCI 
NA TEMAT LUDZI LUB WYDARZEŃ. WAŻNE ROZMOWY SĄ REJESTROWANE W TWOIM DZIENNIKU, BY MOŻNA 
BYŁO WRÓCIĆ DO NICH PÓŹNIEJ. ROZMOWĘ MOŻNA ZAKOŃCZYĆ JEDYNIE PRZEZ WYBRANIE 
ODPOWIEDNIEJ OPCJI DIALOGOWEJ LUB NACIŚNIĘCIE SPACJI. 


EKRAN ROZMOWY SŁUŻY TEŻ JAKO PUNKT WYWOŁYWANIA PODMENU OSÓB ZAJMUJĄCYCH SIĘ HANDLEM 
LUB USŁUGAMI. JEŚLI NA PRZYKŁAD ROZMAWIASZ ZE SZKUTNIKIEM, MOŻESZ Z NIM OMÓWIĆ SPRAWY 
REPERACJI TWOJEGO OKRĘTU. NASTĘPNIE ZOBACZYSZ NA EKRANIE INTERFEJS STOCZNI, OBSŁUGUJĄCY 
TAKIE CZYNNOŚCI, JAK NAPRAWA, SPRZEDAŻ I KUPOWANIE STATKÓW. 


STOCZNIA - NAPRAWAĄ/ KUPNO/SPRZEDAŻ 

NA EKRANIE STOCZNI MOŻESZ NAPRAWIAĆ KADŁUB I 
TAKIELUNEK SWEGO STATKU ORAZ JEDNOSTEK NALEŻĄCYCH 
DO TWEGO KONWOJU. PONADTO MOŻESZ TU SPRZEDAĆ 
WŁASNY STATEK LUB KUPIĆ NOWY. 


DOSTĘPNOŚĆ POSZCZEGÓLNYCH TYPÓW STATKÓW ZALEŻY 
CZĘSTO OD ZDOLNOŚCI KAPITANA, ALE TAKŻE OD 
ROZMIARÓW I MOŻLIWOŚCI DANEJ STOCZNI. NIE KAŻDA 
STOCZNIA MOŻE SPRZEDAWAĆ DUŻE JEDNOSTKI. 
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STOCZNIA — DZIAŁA 


ZA POŚREDNICTWEM EKRANU STOCZNI MOŻESZ TEŻ 
ZMIENIAĆ DZIAŁA NA SWOIM STATKU ORAZ STATKACH 
TOWARZYSZĄCYCH. ABY WYMIENIĆ DZIAŁA, MUSISZ 
UAKTYWNIĆ ODPOWIEDNIĄ OPCJĘ EKRANU STOCZNI. 
NASTĘPNIE WYBIERZ ODPOWIEDNI STATEK, PODŚWIETL 
NOWY TYP DZIAŁ I KLIKNIJ NA PRZYCISKU „INSTALUJ ”. 
"TYP DZIAŁ, JAKIE MOŻESZ ZAKUPIĆ, JEST OGRANICZONY 
PRZEZ RODZAJ WYBRANEGO STATKU, PONIEWAŻ KAŻDA 
JEDNOSTKA CHARAKTERYZUJE SIĘ OKREŚLONĄ 
WYDOLNOŚCIĄ ARTYLERYJSKĄ, KTÓREJ NIE MOŻNA 
PRZEKROCZYĆ. 


"TAWERNA — INTERFEJS NAJMU 
r ZATRUDNIANIE ZAŁOGI TO WAŻNE ZADANIE KAŻDEGO 


KAPITANA. ABY STATEK FUNKCJONOWAŁ PRAWIDŁOWO, 
MUSISZ STALE UZUPEŁNIAĆ LUDZI STRACONYCH NA MORZU. 
W WIĘKSZOŚCI TAWERN MOŻESZ NAJMOWAĆ MARYNARZY 
PO ROZMOWIE Z OBERŻYSTĄ. NA EKRANIE, KTÓRY SIĘ 
WTEDY POJAWI, MOŻESZ WYBRAĆ STATEK, GDZIE MAJĄ 
TRAFIĆ NOWI LUDZIE, I SPRAWDZIĆ BIEŻĄCY 
STAN MORALE DANEJ ZAŁOGI. KOSZT 
NAJĘCIA NOWYCH LUDZI ZALEŻY OD 
MIEJSCOWEGO RZĄDU ORAZ 
REPUTACJI KAPITANA, 
|. KTÓRY PROWADZI WERBUNEK. 
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SKLEP - WYMIANA/KUPNO/SPRZEDAŻ 


EKRAN SKLEPU UMOŻLIWIA ZAKUP I SPRZEDAŻ 
TOWARÓW, A TAKŻE HANDEL PRZEDMIOTAMI 
OSOBISTYMI (U KUPCÓW I HANDLARZY ULICZNYCH). 
DLA KAŻDEGO TOWARU LUB PRZEDMIOTU NA EKRANIE 
WYŚWIETLONA JEST LICZBA DOSTĘPNYCH 
SZTUK/JEDNOSTEK I JEDNOSTKOWA CENA W ZŁOCIE. 
PONADTO PODANA JEST TEŻ ILOŚĆ WOLNEGO MIEJSCA 
W ŁADOWNI, CO UMOŻLIWIA GRACZOWI ROZWAŻENIE 
WAGI I PRZESTRZENI ŁADUNKOWEJ ZAJMOWANEJ 
PRZEZ TOWARY. 


W GRZE PIRACI z KARAIBÓW WYSTĘPUJE SPORA LICZBA TOWARÓW, NIE LICZĄC CZTERECH TYPÓW 
AMUNICJI. PONIŻEJ ZNAJDZIESZ NIEPEŁNĄ LISTĘ Z PRZECIĘTNYMI CENAMI I CIĘŻAREM: 


ŚREDNIA CENA 


KULE ŁAŃCUCHOWE* 


KARTACZE* 


GRANATY* 


KULE ARMATNIE* 


CZEKOLADA 
CUKIER 
WINO 
PŁÓTNO 


Rum 


TyroŃ 
Kawa 
MAHOŃ 
ZBOŻE 


HEBAN 
DeEskr** 


PŁÓTNO ŻAGLOWE** 


* Dla tych typów towaru jedna jednostka oznacza 20 pocisków. 
** Deski i płótno żaglowe to towary specjalne. Jeśli masz w swej ładowni deski, twoja załoga może naprawiać 
kadłub twojego statku, a jeśli płótno żaglowe - będzie naprawiać takielunek. 


; 
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SKORO PO MORZU ŻEGLUJE WIELU PIRATÓW, KTÓRZY 
CHĘTNIE ROZPROSTUJĄ NOGI NA LĄDZIE, SPACERUJĄC PO 
WYSPACH MOŻESZ ŁATWO WDAĆ SIĘ W ZBROJNĄ UTARCZKĘ. 
SYSTEM WALKI NA LĄDZIE UMOŻLIWIA UŻYWANIE BRONI 
BIAŁEJ (NA PRZYKŁAD SZABLI) DO PODSTAWOWEGO ATAKU 
I BLOKOWANIA CIOSÓW PRZECIWNIKA ORAZ 
JEDNOSTRZAŁOWEGO PISTOLETU DO ATAKU Z DYSTANU. 
GRACZE MOGĄ ATAKOWAĆ DOWOLNĄ POSTAĆ NIEZALEŻNĄ 
NA ZEWNĄTRZ BUDYNKÓW (LUB SAMI MOGĄ ZOSTAĆ 
ZAATAKOWANI). 

PODCZAS WALKI Z POSTACIĄ NIEZALEŻNĄ TWÓJ WSKAŹNIK 
ZDROWIA, PRZEDSTAWIONY W POSTACI CZERWONEGO 
PASKA NAD TWOIM PORTRETEM, PRZEDSTAWIA KLUCZOWE INFORMACJE NA TEMAT STANU TWOJEJ POSTACI. 
GDY DOWOLNY Z WALCZĄCYCH, WŁĄCZNIE Z TOBĄ, ZOSTANIE TRAFIONY, SIŁA ATAKU (LICZBA 
UTRACONYCH PUNKTÓW ZDROWIA) JEST WYŚWIETLANA NAD ODPOWIEDNIĄ POSTACIĄ. SZANSA ZADANIA 
UDANEGO CIOSU ZALEŻY OD ZDOLNOŚCI „WALKA” ATAKUJĄCEGO, A WIELKOŚĆ ZADANYCH OBRAŻEŃ 

- OD POZIOMU ATAKUJĄCEGO I RODZAJU BRONI. 

PODCZAS WALKI MOŻESZ TEŻ UŻYWAĆ JEDNOSTRZAŁOWYCH PISTOLETÓW W CELU SZYBKIEGO ZADAWANIA 
OBRAŻEŃ ATAKUJĄCEMU PRZECIWNIKOWI. PO NACIŚNIĘCIU ODPOWIEDNICH KLAWISZY CELOWANIA 

I STRZAŁU GRACZ WYBIERZE CEL I ODDA STRZAŁ Z PISTOLETU. SZANSA TRAFIENIA ZALEŻY OD ZDOLNOŚCI 
„ WALKA” GRACZA. PISTOLETY DWU- LUB CZTEROSTRZAŁOWE STANĄ SIĘ DOSTĘPNE PO OSIĄGNIĘCIU PRZEZ 
GRACZA WYŻSZEGO STOPNIA. NIEBIESKI PASEK NAD PORTRETEM INFORMUJE O POSTĘPACH 
PRZEŁADOWYWANIA PISTOLETU. 


PRZEDMIOTY 


PODCZAS ROZGRYWKI GRACZ MOŻE SIĘ NATKNĄĆ NA WIELE 
PRZYDATNYCH PRZEDMIOTÓW. NIEKTÓRE Z NICH MOGĄ 
ZAPEWNIAĆ PREMIE DO ZDOLNOŚCI, INNE - STANOWIĆ 
POMOC W WYKONYWANIU MISJI. PRZEDMIOTY MOŻNA 
ZNAJDYWAĆ PODCZAS MISJI, OTRZYMYWAĆ W NAGRODĘ 
LUB ZABIERAĆ ZABITYM WROGOM. 

( DosKONAŁE OSTRZE ZWIĘKSZY ZDOLNOŚĆ „SZERMIERKA , 

j LUNETA ZAPEWNI PRZYDATNE INFORMACJE NA TEMAT 

NIEPRZYJACIELSKICH STATKÓW, POCHODNIA BĘDZIE 
7 NIEZBĘDNA W CIEMNIEJ JASKINI, A PISTOLET POMOŻE 
: W POKONANIU TRUDNYCH PRZECIWNIKÓW. 


ycie na morzu 


PODSTAWY STEROWANIA STATKIEM 


PODCZAS ŻEGLUGI W OKOLICACH WYSP GRA PRZEŁĄCZA SIĘ 
DOMYŚLNIE NA WIDOK STATKU Z PERSPEKTYWY TRZECIEJ 
OSOBY. DZIĘKI TEMU MOŻESZ OBSERWOWAĆ DZIAŁANIA 
SWOJEJ ZAŁOGI NA POKŁADZIE. ZAŁOGĘ PRZEDSTAWIAJĄ 
UPROSZCZONE SYLWETKI MARYNARZY, KTÓRYCH LICZBA JEST 
PROPORCJONALNA DO LICZEBNOŚCI TWOJEJ ZAŁOGI. 
MARYNARZE PORUSZAJĄ SIĘ PO STATKI I WYKONUJĄ CZYNNOŚCI ZALEŻNE OD TEGO, CZY TOCZYSZ W DANEJ 


CHWILI BITWĘ, CZY TEŻ NIE. 
Ę' w”, i r 
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GRACZ STERUJE STATKIEM, UŻYWAJĄC ODPOWIEDNICH KLAWISZY DO OBRACANIA STERU W LEWO 
I PRAWO ORAZ ROZWIJANIA I ZWIJANIA ŻAGLI. W TYM TRYBIE KAMERĘ MOŻNA SWOBODNIE OBRACAĆ 
WOKÓŁ STATKU; GRACZ MOŻE TEŻ PRZYBLIŻAĆ I ODDALAĆ WIDOK. W ALTERNATYWNYM WIDOKU 

Z PERSPEKTYWY PIERWSZEJ OSOBY KLAWISZE STERUJĄCE STATKIEM POZOSTAJĄ BEZ ZMIAN, 

LECZ GRACZ MOŻE TERAZ OBSERWOWAĆ WYDARZENIA, JAKBY STAŁ OSOBIŚCIE NA POKŁADZIE. 
Używając ODPOWIEDNICH POLECEŃ, MOŻE PORUSZAĆ SIĘ SWOBODNIE PO SWOIM STATKU. 


STEROWANIE W WALCE 

W TRYBIE WIDOKU Z TRZECIEJ OSOBY PODCZAS WALKI 
GRACZ WYDAJE TYLKO POLECENIE STRZAŁU, A JEŚLI TYLKO 
DZIAŁA SĄ ZAŁADOWANE, ZAŁOGA OSTRZELA PRZECIWNIKA 
ZNAJDUJĄCEGO SIĘ W ZASIĘGU DZIAŁ I DANEGO TYPU 
AMUNICJI. SZYBKOŚĆ I CELNOŚĆ STRZAŁÓW ZALEŻĄ OD 
ZDOLNOŚCI „CELNOŚĆ” I „ARMATY”. 

W TRYBIE WIDOKU Z PIERWSZEJ OSOBY GRACZ PRACUJE 
JAKO KANONIER I CELUJE, UŻYWAJĄC KURSORA MYSZY. 
KURSOR CELOWNIKA ZAPEWNIA KLUCZOWE INFORMACJE 
NA TEMAT STATKÓW ZNAJDUJĄCYCH SIĘ W ZASIĘGU, 

A JEGO KOLOR I RUCH WSKAZUJĄ OPTYMALNY KĄT STRZAŁU 
DLA DANEJ SALWY. 


MINIMAPA 


se 
k 
224 
= MINIMAPA TO PRZYDATNE NARZĘDZIE, INFORMUJĄCE GRACZA 
O KIERUNKU RUCHU I PRĘDKOŚCI JEGO STATKU, POŁOŻENIU 
] WSZYSTKICH STATKÓW SPRZYMIERZONYCH I WROGICH, FORTÓW I WYSP 
<a, O3AZ O PRĘDKOŚCI I KIERUNKU WIATRU. STATEK GRACZA ZNAJDUJE SIĘ 
"A ZAWSZE POŚRODKU MINIMAPY, PRZEDSTAWIONY W POSTACI BIAŁEJ 
SYLWETKI. 
! SYLWETKA TA POKAZUJE RÓWNIEŻ STREFY OSTRZAŁU (Z BURT, DZIOBU 
I RUFY), INFORMUJĄCE O ZASIĘGU DZIAŁ ZAŁADOWANYCH BIEŻĄCYM 
> RODZAJEM AMUNICJI. STREFY TE MOGĄ MIEĆ RÓŻNE ROZMIARY, W 
ZALEŻNOŚCI OD POSIADANYCH DZIAŁ I UŻYWANEJ AMUNICJI. 
T W OKIENKU MINIMAPY WIDOCZNA JEST STRZAŁKA INFORMUJĄCA 
> 4 O KIERUNKU WIATRU, KTÓRY JEST ISTOTNY PRZY OKREŚLANIU KURSU 
I KIERUNKU ZWROTÓW. WSKAŹNIKI PRĘDKOŚCI WIATRU (Z LEWEJ) I STATKU (Z PRAWEJ) PODAJĄ JĄ 
r W WĘZŁACH. 
o. MINIMAPA JEST OTOCZONA PIERŚCIENIEM PODZIELONYM NA CZTERY SEKCJE - SĄ TO WSKAŹNIKI STANU 
<<" DZIAŁ. GDY DANY SEGMENT JEST ZIELONY, DZIAŁA W ODPOWIEDNIEJ CZĘŚCI STATKU SĄ GOTOWE 
| DO STRZAŁU, A GDY JEST CZERWONY - ZAŁOGA WŁAŚNIE PRZEŁADOWUJE DZIAŁA. GDY SEGMENTY SĄ 
<<" BEZBARWNE, MASZ ZA MAŁO LUDZI LUB AMUNICJI, BY DOKOŃCZYĆ ŁADOWANIE DZIAŁ. 
T 
z 


IKoNYy DZIAŁAŃ 


NA MORZU I W POBLIŻU LĄDU MOŻESZ W ODPOWIEDNICH 
MOMENTACH PODEJMOWAĆ OKREŚLONE DZIAŁANIA, TAKIE 
JAK ABORDAŻ LUB PRZYBIJANIE DO BRZEGU. MOŻLIWOŚĆ 
WYKONANIA TAKICH DZIAŁAŃ BĘDZIE ZALEŻEĆ NA 
PRZYKŁAD OD TEGO, CZY ODPOWIEDNIO BLISKO ZNAJDUJE 
SIĘ WROGI OKRĘT LUB MIEJSCE LĄDOWANIA. 


IKONY PRZYJAZNYCH STATKÓW 


PODCZAS ŻEGLUGI W LEWYM DOLNYM NAROŻNIKU EKRANU 
WIDOCZNE SĄ IKONY TWOJEGO STATKU I WSZYSTKICH 
JEDNOSTEK PRZYJAZNYCH, KTÓRE ŻEGLUJĄ WRAZ Z TOBĄ. 
DOMYŚLNIE IKONA TWOJEGO STATKU JEST ZAWSZE PIERWSZA 
Z LEWEJ. INAD KAŻDĄ IKONĄ STATKU ZNAJDUJĄ SIĘ TRZY 
LINIE INFORMUJĄCE O STANIE DANEJ JEDNOSTKI: BIAŁA 
OZNACZA STAN TAKIELUNKU, NIEBIESKA - LICZEBNOŚĆ 
ZAŁOGI, A CZERWONA - STAN KADŁUBA. LICZBA PRZY IKONIE 
OZNACZA KLASĘ STATKU. 


IKONY STATKÓW MOGĄ POSŁUŻYĆ DO WYDAWANIA 
ROZKAZÓW TWOJEJ JEDNOSTCE LUB STATKOM PRZYJAZNYM. W CELU WYDANIA ROZKAZU WYBRANEMU 
STATKOWI NACIŚNIJ ENTER, NASTĘPNIE PODŚWIETL ODPOWIEDNIĄ IKONĘ I NACIŚNIJ PONOWNIE ENTER. 


ATAKUJ 

WYBRANY STATEK ZAATAKUJE WYBRANY CEL NAJLEPIEJ JAK TYLKO MOŻE. UŻYJE JAKIEJKOLWIEK 
AMUNICJI, KTÓRĄ MA NA POKŁADZIE (ZALEŻNIE OD ODLEGŁOŚCI DO CELU), BY ZATOPIĆ WSKAZANEGO 
WROGA. NIE BĘDZIE PRÓBOWAĆ ABORDAŻU ANI PRZETRZEBIENIA NIEPRZYJACIELSKIEJ ZAŁOGI 

W PRZYGOTOWANIU DO ABORDAŻU. 


ę 

J BROŃ SIĘ 

+ Po OTRZYMANIU TEGO ROZKAZU STATEK BĘDZIE SIĘ BRONIĆ, NIE ROZPOCZYNAJĄC WALKI 
SAMODZIELNIE. 


UCIEKAJ 

WYBRANY STATEK ODDALI SIĘ OD OBSZARU BITWY I BĘDZIE ŻEGLOWAĆ TYM KURSEM, AŻ DO 
OTRZYMANIA INNEGO ROZKAZU. BĘDZIE JEDNAK OSTRZELIWAĆ WROGÓW, KTÓRZY ZNAJDĄ SIĘ 
W ZASIĘGU JEGO DZIAŁ. 


2 
STAŃ W DRYF 
STATEK ZWINIE WSZYSTKIE ŻAGLE I ZACZEKA NA KOLEJNY ROZKAZ. 


MAPA ŚWIATA 


ra KORZYSTANIE Z MAPY ŚWIATA TO JEDYNA METODA ŻEGLUGI MIĘDZY WYSPAMI. JEDNAK JEŚLI 
W POBLIŻU ZNAJDUJĄ SIĘ OKRĘTY WROGA, GRACZ NIE MOŻE WYJŚĆ DO MAPY ŚWIATA, DOPÓKI ZNAJDUJE 
4 SIĘ W ZASIĘGU NIEPRZYJACIELSKICH DZIAŁ. 
„ 
" PRZYBJ 


ABY WEJŚĆ DO MIASTA LUB NA BRZEG, MUSISZ BYĆ ODPOWIEDNIO BLISKO. 


7 ABORDUJ 


ABY PRZYSTĄPIĆ DO ABORDAŻU, MUSISZ BYĆ ODPOWIEDNIO BLISKO WROGIEGO STATKU. 


ZEGLUJ DO WSKAZANEGO PUNKTU 

JEST TO SPECJALNY TRYB, PRZYDATNY, GDY CHCESZ DOŚCIGNĄĆ WYBRANY STATEK LUB UDAĆ SIĘ DO 
ODPOWIEDNIEGO MIEJSCA NA WYSPIE (NA PRZYKŁAD DO MIASTA LUB SEKRETNEJ ZATOCZKI). JEŚLI 
UŻYJESZ OPCJI *ŻEGLUJ DO” W OBECNOŚCI JEDNOSTEK WROGA, POJAWI SIĘ SZEREG IKON 
NIEPRZYJACIELSKICH STATKÓW (EWENTUALNIE TAKŻE STATKÓW PRZYJAZNYCH LUB MIEJSC NA WYSPIE). 
Po PODŚWIETLENIU IKONY ODPOWIEDNIEJ JEDNOSTKI I NACIŚNIĘCIU ENTER GRA UAKTYWNI TRYB 
KOMPRESJI CZASU, PODCZAS KTÓREGO NIE MOŻESZ SAMODZIELNIE STEROWAĆ SWYM STATKIEM. 
ZAUWAŻ, ŻE JEŚLI ŚCIGASZ STATEK SZYBSZY NIŻ TWÓJ WŁASNY, MOŻESZ STRACIĆ GO Z OCZU PO 
POWROCIE DO NORMALNEGO TEMPA GRY. BĘDZIE TO OZNACZAĆ, ŻE TWÓJ POŚCIG NIE POWIÓDŁ SIĘ, 

A ŚCIGANY STATEK ZDOŁAŁ UCIEC. 
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MAPA ŚWIATA 


W PRAWDZIWYM ŻYCIU PODRÓŻE ŻAGLOWCÓW TRWAŁY 
CAŁYMI MIESIĄCAMI, NATOMIAST W NASZEJ GRZE GRACZE 
BĘDĄ UŻYWAĆ MAPY ŚWIATA DO PODRÓŻY MIĘDZY 
WYSPAMI. MAPA TA PRZEDSTAWIA FRAGMENT MORZA 
WIDZIANY Z GÓRY; GRACZ MOŻE STEROWAĆ SWOIM 
STATKIEM, UŻYWAJĄC TYCH SAMYCH POLECEŃ, CO 

W TRYBIE ŻEGLUGI. ZJAWISKA POGODOWE ORAZ STATKI 
PRZYJAZNE I WROGIE POJAWIAJĄ SIĘ NA MAPIE, 

GDY WCHODZĄ W POLE WIDZENIA GRACZA. NIEKIEDY 
MOŻNA ICH UNIKNĄĆ, MOŻE SIĘ JEDNAK ZDARZYĆ, 

ŻE GRACZ NIE ZDOŁA WYMANEWROWAĆ SZYBKIEGO 
PRZECIWNIKA LUB SZTORMU I ZOSTANIE PRZENIESIONY DO ZWYKŁEGO TRYBU ŻEGLUGI. 


ABORDAŻ 


PRĘDZEJ CZY PÓŹNIEJ ZDARZY SIĘ, ŻE POSTANOWISZ 
PRZEJĄĆ WROGI STATEK LUB JEGO ŁADUNEK W STANIE 
NIENARUSZONYM. W TAKIM PRZYPADKU BĘDZIESZ MUSIAŁ 
DOKONAĆ UDANEGO ABORDAŻU. W CELU PODJĘCIA PRÓBY 
ABORDAŻU MUSISZ NAJPIERW ZBLIŻYĆ SIĘ DO WROGIEJ 
JEDNOSTKI, AŻ W LEWYM GÓRNYM ROGU EKRANU POJAWI 
SIĘ IKONA ABORDAŻU. W CELU PRZYSTĄPIENIA 

DO ABORDAŻU NACIŚNIJ ENTER, BY OTWORZYĆ SZYBKIE 
MENU, PODŚWIETL IKONĘ ABORDAŻU I PONOWNIE 
NACIŚNIJ ENTER (MOŻESZ TEŻ NACISNĄĆ F3 W CHWILI 
POJAWIENIA SIĘ IKONY W LEWYM GÓRNYM ROGU). 

Z DRUGIEJ STRONY MOŻE SIĘ OKAZAĆ, ŻE JESTEŚ CELEM 
ABORDAŻU PRZECIWNIKA. W TYM PRZYPADKU NIE BĘDZIESZ MIEĆ INNEGO WYBORU, JAK TYLKO 
POJEDYNKOWAĆ SIĘ Z NIEPRZYJACIELSKIM KAPITANEM. 

ABORDAŻ ODBYWA SIĘ PODOBNIE, JAK WALKA NA LĄDZIE, ALE MA MIEJSCE NA POKŁADACH ZDOBYWANEGO 
STATKU. POZA SWOIM STATKIEM ZOBACZYSZ WOKÓŁ SIEBIE MARYNARZY Z OBU STATKÓW, KTÓRYCH LICZBA 
I POZIOM ZDROWIA ZALEŻEĆ BĘDZIE OD LICZEBNOŚCI OBU WALCZĄCYCH ZAŁÓG. 

JEŚLI POKONASZ SWOJEGO PRZECIWNIKA, MOŻESZ RUSZYĆ NA POMOC SWOIM MARYNARZOM. 

PO ROZSTRZYGNIĘCIU POJEDYNKÓW ODBYWAJĄCYCH SIĘ NA POKŁADZIE ZOBACZYSZ, JAK ZWYCIĘZCY 
ŚPIESZĄ Z POMOCĄ SWOIM TOWARZYSZOM. MOŻE TO OZNACZAĆ DODATKOWE WSPARCIE, ALE TAKŻE 

I KONIECZNOŚĆ ŚCIERANIA SIĘ Z KILKOMA PRZECIWNIKAMI JEDNOCZEŚNIE. ZOBACZYSZ TEŻ, ŻE 
ZDOBYWANIE WIĘKSZYCH JEDNOSTEK WYMAGAĆ BĘDZIE PRZEDZIERANIA SIĘ PRZEZ KILKA POKŁADÓW 

Z WROGAMI. PO ODNIESIENIU ZWYCIĘSTWA ZOSTANIESZ PRZENIESIONY NA EKRAN PLĄDROWANIA. 


PLĄDROWANIE 


JEŚLI GRACZ DOKONA UDANEGO ABORDAŻU, PO 
ZWYCIĘSTWIE BĘDZIE MÓGŁ PRZEJĄĆ ZDOBYTY STATEK, 
TOWARY I ZAŁOGĘ. EKRAN PLĄDROWANIA WYGLĄDA 
TAK SAMO, JAK EKRAN STATKU I SKLEPU. GRACZ MOŻE 
PRZENIEŚĆ CZĘŚĆ LUB CAŁOŚĆ SWOICH TOWARÓW 

NA ZDOBYTY STATEK, LUB ZDOBYTYCH TOWARÓW 

NA WŁASNY STATEK. MOŻNA TEŻ PRZEJĄĆ RESZTKI 
NIEPRZYJACIELSKIEJ ZAŁOGI LUB PRZYDZIELIĆ 
PIERWSZEGO OFICERA NA ZDOBYTY STATEK 

I POTRAKTOWAĆ GO JAKO PRYZ (PRYZ DOŁĄCZY 

DO KONWOJU GRACZA I BĘDZIE WYKONYWAĆ TWOJE 
BEZPOŚREDNIE ROZKAZY). 


ZDOBYWANIE FORTÓW 
GDY BĘDZIESZ DYSPONOWAĆ WIELKIM I POTĘŻNYM 
OKRĘTEM LUB ESKADRĄ, MOŻESZ SPRÓBOWAĆ ZDOBYĆ FORT. 
ZDOBYWANIE FORTU JEST PROCESEM DWUETAPOWYM. 
NAJPIERW MUSISZ POKONAĆ FORT, OSTRZELIWUJĄC GO 

Z DZIAŁ, I WYLĄDOWAĆ, PODOBNIE JAK W PRZYPADKU 
ABORDAŻU. Po LĄDOWANIU ODBĘDZIE SIĘ WALKA RÓWNIEŻ 
PRZYPOMINAJĄCA ABORDAŻ, TYLE ŻE NA LĄDZIE. JEŚLI 
ZWYCIĘŻYSZ, TWÓJ STATEK ZOSTANIE NAPRAWIONY, 
OTRZYMASZ DUŻĄ LICZBĘ PD, OGROMNĄ ZDOBYCZ 
PIENIĘŻNĄ ORAZ KILKA RODZAJÓW TOWARÓW (ODPOWIADA 
TO DWUTYGODNIOWEMU OKRESOWI PLĄDROWANIA 
POBLISKIEGO MIASTA; TOWARY TRAFIAJĄ AUTOMATYCZNIE DO TWOJEJ ŁADOWNI). 


STEROWANIE KONWOJEM 
MOŻESZ MIEĆ POD SWOIM DOWÓDZTWEM MAKSYMALNIE TRZY DODATKOWE STATKI, KTÓRE BĘDĄ 
4 WCHODZIĆ W SKŁAD KONWOJU. MOGĄ TO BYĆ JEDNOSTKI ZDOBYCZNE ALBO PRZYPISANE TWOIM 
PASAŻEROM LUB KAPITANOM, KTÓRZY ZAOFIAROWALI CI SWE USŁUGI ZA OKREŚLONĄ OPŁATĘ. 
___ Do TWOJEGO KONWOJU MOGĄ TEŻ NALEŻEĆ STATKI SPRZYMIERZONE, KTÓRE SĄ ZWYKLE PRZYDZIELANE 
W RAMACH MISJI. STATKI SPRZYMIERZONE NALEŻY ZAZWYCZAJ ESKORTOWAĆ DO OKREŚLONEGO MIEJSCA; 
i CZASEM STANOWIĄ TEŻ WSPARCIE PRZY WYKONYWANIU TRUDNYCH MISJI. W PRZECIWIEŃSTWIE 
DO STATKÓW TOWARZYSZĄCYCH NIE MOŻESZ ZMIENIAĆ KAPITANÓW NA STATKACH SPRZYMIERZONYCH 
p4 ; ANI UŻYWAĆ ICH ZAŁÓG I ŁADOWNI. 
| OKRĘTOM ZE SWOJEGO KONWOJU MOŻESZ WYDAWAĆ NASTĘPUJĄCE POLECENIA ZA POŚREDNICTWEM 
MENU ROZKAZÓW: 
* ZA MNĄ/OSŁANIAJ MNIE 
* ATAKUJ (ZE WSKAZANIEM CELU) 


* BROŃ SIĘ (STATEK SKUPI SIĘ NA SAMOOBRONIE LUB SPRÓBUJE SIĘ WYCOFAĆ) 
* STAŃ w DRYF (STATEK ZWINIE ŻAGLE I ZATRZYMA SIĘ) 


SPRZYMIERZEŃCY 
Pad SPRZYMIERZEŃCY MOGĄ DOŁĄCZAĆ DO CIEBIE I ŻEGLOWAĆ POD TWOIMI ROZKAZAMI. WIĘKSZOŚĆ 
WYMAGA COMIESIĘCZNEJ ZAPŁATY DLA SIEBIE I SWEJ ZAŁOGI, NIEKTÓRZY JEDNAK BĘDĄ Z TOBĄ 
f WSPÓŁPRACOWAĆ ZA DARMO. SPRZYMIERZEŃCY MOGĄ TEŻ BYĆ PRZYDZIELANI DO TWEGO KONWOJU 
„ 


W RAMACH MISJI. SPOTYKA SIĘ ICH W MIASTACH - SĄ WOLNYMI KAPITANAMI I CHĘTNIE WEZMĄ UDZIAŁ 
W TWOICH PRZYGODACH. SPRZYMIERZEŃCY ŻEGLUJĄ TAM, GDZIE TY; ZE SPRZYMIERZONYMI KAPITANAMI 
MOŻESZ ROZMAWIAĆ W KAŻDYM MIEŚCIE, DO KTÓREGO ZAWINIESZ. MOŻESZ ZWALNIAĆ 
SPRZYMIERZEŃCÓW ZA POŚREDNICTWEM EKRANU ROZMOWY; MOGĄ CIĘ TEŻ OPUŚCIĆ, JEŚLI NIE BĘDĄ 
JUŻ ZAINTERESOWANI WSPÓŁDZIAŁANIEM. SPRZYMIERZENI KAPITANOWIE SAMI WERBUJĄ ZAŁOGI - TY NIE 
MOŻESZ NAJMOWAĆ DLA NICH ANI MARYNARZY, ANI OFICERÓW. 


BUNT 

JEŚLI TWOJA ZAŁOGA STANIE SIĘ BARDZO NIEZADOWOLONA Z POWODU NIEOTRZYMYWANIA OD CIEBIE 
ŻOŁDU LUB ZBYT NISKIEJ REPUTACJI, MOŻESZ STANĄĆ W OBLICZU BUNTU. BUNT ZAŁOGI OZNACZA 
KONIEC GRY. 
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Wskazówki. | 


* WYSOKA ZDOLNOŚĆ DOWODZENIA ZMNIEJSZA ZAPŁATĘ WYMAGANĄ PRZEZ ZAŁOGI. OBNIŻA TEŻ KOSZT 
WERBOWANIA NOWYCH MARYNARZY W TAWERNACH. 


* SZANSA POWODZENIA *BŁYSKAWICZNEGO ABORDAŻU” ZALEŻY OD TWOICH ZDOLNOŚCI ABORDAŻU 
I SZCZĘŚCIA. 


4 PAMIĘTAJ, ŻE PRZYTRZYMUJĄC KLAWISZ BLOKU, MOŻESZ UŻYWAĆ PRZEDMIOTÓW. DZIĘKI TEMU 
MOŻESZ WYKORZYSTYWAĆ ELIKSIRY DO ODZYSKIWANIA ZDROWIA W SYTUACJACH KRYTYCZNYCH. 


. JEŚLI ZOSTANIESZ ZATRUTY, UŻYJ ANTIDOTUM LUB MIKSTURY, ŻEBY SIĘ WYLECZYĆ. | 
z NOWE, LEPSZE UZBROJENIE BĘDZIE DOSTĘPNE U KUPCÓW, GDY AWANSUJESZ NA WYŻSZE STOPNIE. 


* KUPUJ TOWARY TAM, GDZIE SĄ WYTWARZANE, A SPRZEDAWAJ JE TAM, GDZIE SĄ SPROWADZANE. TAKIE 
POSTĘPOWANIE POWINNO ZAPEWNIĆ GODZIWE ZYSKI NAWET PRZY NISKIEJ ZDOLNOŚCI „HANDEL”. 


* Uważaj w LOCHACH! MOŻESZ TAM ZNALEŹĆ CENNE SKARBY, ALE TAKŻE WŁASNĄ ZGUBĘ! 


* KARAIBY TO ROZLEGŁY OBSZAR, NA KTÓRYM WIELE SKARBÓW CZEKA NA ODNALEZIENIE, A WIELE 
ZAGADEK - NA ROZWIĄZANIE. BADAJ TEREN, A TWOJA CIEKAWOŚĆ ZOSTANIE WYNAGRODZONA. 


* ROZMAWIAJ Z WSZYSTKIMI SPOTKANYMI LUDŹMI. MOŻESZ W TEN SPOSÓB ZDOBYĆ CENNE 
INFORMACJE. 


GDY ZATOPISZ WROGI OKRĘT, CZĘŚĆ JEGO ŁADUNKU POZOSTANIE NA POWIERZCHNI WODY. 
MOŻESZ ZEBRAĆ TE ŁUPY, PRZEPŁYWAJĄC NAD NIMI SWOIM STATKIEM. 


JEŚLI CHCESZ SPOWOLNIĆ NIEPRZYJACIELSKI STATEK, UŻYJ KUL ŁAŃCUCHOWYCH, BY ZNISZCZYĆ 
JEGO TAKIELUNEK. 


ZDOBYWANIE WROGICH JEDNOSTEK TO ZNAKOMITA STRATEGIA. JEŚLI ABORDAŻ SIĘ POWIEDZIE, 
BĘDZIESZ MIEĆ DO SWEJ DYSPOZYCJI ZARÓWNO SAM STATEK, JAK I JEGO ŁADUNEK. 
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PRAWNYCH WŁAŚCICIELI. WSZYSTKIE PRAWA ZASTRZEŻONE. 


Bomoc tecfjniczna CD Mrojekt 


W PRZYPADKU PROBLEMÓW TECHNICZNYCH W KORZYSTANIU Z NASZYCH PRODUKTÓW PROSIMY 

O WYPEŁNIENIE FORMULARZA POMOCY TECHNICZNEJ, KTÓRY DOSTĘPNY JEST NA NASZEJ STRONIE 
INTERNETOWEJ POD ADRESEM: WWW.CDPROJEKT.INFO W DZIALE POMOC TECH. PONADTO MOGĄ 
PAŃSTWO PRZEKAZYWAĆ SWOJE PROBLEMY TELEFONICZNIE POD NUMER TELEFONU (0-22) 519 69 66 
W DNI POWSZEDNIE W GODZINACH 9.00-18.00, E-MAILEM NA ADRES POMOCQCDPROJEKT.COM ORAZ 
LISTOWNIE NA ADRES CD PROJEKT, 03-301 WARSZAWA, UL. JAGIELLOŃSKA 74, Z DOPISKIEM „POMOC 
TECHNICZNA”. 

NAJNOWSZE POPRAWKI (PATCH) I UAKTUALNIENIA (UPDATE), A TAKŻE ROZWIĄZANIA I POMOC W 
UKOŃCZENIU WYDAWANYCH PRZEZ NAS GIER ZNAJDĄ PAŃSTWO NA NASZEJ STRONIE W INTERNECIE: 
HTTP://WWW.CDPROJEKT.INFO/ 


prawa autorskie 


WPROWADZAMY PAŃSTWA W ŚWIAT GIER KOMPUTEROWYCH NAJWYŻSZEJ JAKOŚCI. KAŻDA Z WYDAWANYCH 
PRZEZ NAS GIER JEST OWOCEM WIELOMIESIĘCZNEJ, WYTĘŻONEJ PRACY. JEJ CELEM JEST NIEUSTANNE 
PODNOSZENIE STANDARDU NASZYCH GIER, KTÓRE PAŃSTWO KUPUJECIE. PROSIMY O DOCENIENIE TYCH 
STARAŃ ORAZ PROSIMY PAMIĘTAĆ, ŻE BEZPRAWNE KOPIOWANIE GIER JEST DZIAŁALNOŚCIĄ KRYMINALNĄ. 
"TAKA FORMA SPRZEDAŻY DAJE JEJ LEGALNEMU WŁAŚCICIELOWI PRAWO UŻYWANIA PROGRAMU 
OGRANICZONE DO WCZYTYWANIA PROGRAMU Z ZAKUPIONEGO NOŚNIKA DO PAMIĘCI, A WIĘC DO SYSTEMU 
KOMPUTEROWEGO, DLA KTÓREGO ZOSTAŁ ON OPRACOWANY. KAŻDE DALSZE UŻYCIE, WŁĄCZAJĄC 
KOPIOWANIE, POWIELANIE, PRZEKAZYWANIE INNYM REPRODUKCJI PROGRAMU, SPRZEDAŻ, WYNAJEM, 
DZIERŻAWĘ, LICENCJONOWANIE PROGRAMU, WYPOŻYCZANIE, WYKORZYSTANIE PROGRAMU LUB JEGO 
CZĘŚCI W CELACH KOMERCYJNYCH WŁĄCZNIE Z WYKORZYSTANIEM GO W MIEJSCACH TAKICH JAK 
KAWIARNIE, SALONY GIER LUB INNE INSTYTUCJE ORAZ INNE FORMY DYSTRYBUCJI LUB 
ROZPOWSZECHNIANIA PRODUKTU NARUSZAJĄCE WW. WARUNKI SĄ NARUSZENIEM PRAW AUTORSKICH 
WYDAWCY CHYBA, ŻE WYRAZI ON NA TO PISEMNĄ ZGODĘ. 

WYŁĄCZNY DYSTRYBUTOR NA TERENIE POLSKI CD PROJEKT, uL. JAGIELLOŃSKA 74, 03-301 WARSZAWA, 


Warunki gwarancji 


7 1. CD PROJEKT GWARANTUJE DOSTARCZENIE NABYWCY DYSKU CD-ROM ZAPEWNIAJĄCEGO 
PRAWIDŁOWĄ EKSPLOATACJE NINIEJSZEGO PRODUKTU ORAZ NIEZAINFEKOWANEGO WIRUSAMI 
T KOMPUTEROWYMI. 
T 2. W PRZYPADKU STWIERDZENIA, W CIĄGU 90 DNI OD DATY ZAKUPU POTWIERDZONEJ RACHUNKIEM, WAD 
<P PRODUKCYJNYCH ZAKUPIONEGO DYSKU CD-ROM, CD PROJEKT ZAPEWNIA: 
A.BEZPŁATNĄ WYMIANĘ PRODUKTU, PO UPRZEDNIM JEGO ZWROCIE DO CD PROJEKT WRAZ Z KOPIĄ 
<< RACHUNKU, NA DYSK CD-ROM PRAWIDŁOWO FUNKCJONUJĄCY, 
po «4 B.W SYTUACJI W JAKIEJ WYMIANA JEST NIEMOŻLIWA CD PROJEKT MOŻE ZAPROPONOWAĆ INNY PRODUKT 
zę 2 OFERTY QD PROJEKT. WYBÓR SPOSOBU ZASPOKOJENIA ROSZCZENIA NABYWCY NALEŻY DO CD 
PROJEKT. 
3. WADLIWY DYSK CD-ROM wRAZ z OPAKOWANIEM, INSTRUKCJĄ I KOPIĄ RACHUNKU PROSIMY 
PRZESŁAĆ POCZTĄ, NA ADRES: CD PROJEKT SP. Z 0.0. UL. JAGIELLOŃSKA 74, 03-301 WARSZAWA 
TP 4. GWARANCJA NA SPRZEDANY TOWAR NIE WYŁĄCZA, NIE OGRANICZA ANI NIE ZAWIESZA UPRAWNIEŃ 
KUPUJĄCEGO WYNIKAJĄCYCH Z NIEZGODNOŚCI TOWARU Z UMOWĄ. 
" $. GWARANCJA WAŻNA JEST NA TERENIE RZECZYPOSPOLITEJ POLSKIEJ. 
6. Decyzja CD PROJEKT ODNOŚNIE ZASADNOŚCI ZGŁASZANYCH USTEREK JEST DECYZJĄ OSTATECZNĄ. 
7. OD PROJEKT NIE GWARANTUJE, ŻE GRA SPEŁNI OCZEKIWANIA NABYWCY LUB, ŻE JEJ DZIAŁANIE 
"= BĘDZIE CAŁKOWICIE WOLNE OD BŁĘDÓW. 
a 8. CD PROJEKT JEST ZWOLNIONY OD ODPOWIEDZIALNOŚCI Z TYTUŁU GWARANCJI, JEŚLI OKAŻE SIĘ, ŻE 
Tv STWIERDZONE WADY POWSTAŁY Z INNYCH PRZYCZYN NIŻ TKWIĄCE W SPRZEDANYM TOWARZE, A W 
SZCZEGÓLNOŚCI NA SKUTEK: 
- NORMALNEGO ZUŻYCIA DYSKU CD-ROM, 
- USZKODZEŃ MECHANICZNYCH, TERMICZNYCH, KONTAKTU Z SUBSTANCJAMI SZKODLIWYMI, 
- EKSPLOATACJI DYSKU CD-ROM NIEZGODNIE Z JEGO PRZEZNACZENIEM. 

=” 
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WYŁĄCZENIE ODPOWIEDZIALNOŚCI ZA SZKODĘ 

QD PROJEKT, W MAKSYMALNYM ZAKRESIE DOZWOLONYM PRZEZ PRAWO WŁAŚCIWE, WYŁĄCZA 
ODPOWIEDZIALNOŚĆ ZA JAKĄKOLWIEK SZKODĘ BĘDĄCĄ NASTĘPSTWEM UŻYWANIA LUB NIEMOŻNOŚCI 
UŻYWANIA NINIEJSZEJ GRY. W ŻADNYM PRZYPADKU ODPOWIEDZIALNOŚĆ CD PROJEKT WZGLĘDEM 
NABYWCY NA PODSTAWIE NINIEJSZYCH POSTANOWIEŃ NIE PRZEKROCZY SUMY OPŁATY JAKĄ NABYWCA 
UIŚCIŁ ZA GRĘ. 


Ostrzeżenie o epilepsji 

NIEKTÓRE OSOBY NARAŻONE NA DZIAŁANIE MIGAJĄCEGO ŚWIATŁA LUB PEWNYCH JEGO NATURALNYCH 
KOMBINACJI MOGĄ DOZNAĆ ATAKU EPILEPTYCZNEGO LUB UTRATY PRZYTOMNOŚCI. PowoDEM 
WYSTĄPIENIA TEGO ATAKU LUB UTRATY PRZYTOMNOŚCI MOŻE BYĆ MIĘDZY INNYMI OGLĄDANIE 
TELEWIZJI LUB UŻYTKOWANIE GIER KOMPUTEROWYCH. PRZYPADŁOŚCI TE MOGĄ WYSTĄPIĆ RÓWNIEŻ u 
OSÓB, U KTÓRYCH NIGDY WCZEŚNIEJ NIE STWIERDZONO EPILEPSJI I KTÓRE NIGDY WCZEŚNIEJ NIE 
DOZNAŁY ATAKÓW EPILEPTYCZNYCH. JEŚLI Ty LUB KTOKOLWIEK Z "TWOJEJ RODZINY MIAŁ 
KIEDYKOLWIEK OBJAWY WSKAZUJĄCE NA EPILEPSJĘ (ATAKI EPILEPTYCZNE LUB NAGŁE UTRATY 
PRZYTOMNOŚCI) I BYŁ LUB JEST WRAŻLIWY NA MIGOTANIE ŚWIATŁA, POWINIEN - PRZED 
URUCHOMIENIEM GRY - ZASIĘGNĄĆ PORADY LEKARSKIEJ. ZALECAMY RÓWNIEŻ, ABY RODZICE 
NADZOROWALI DZIECI BAWIĄCE SIĘ GRAMI KOMPUTEROWYMI. JEŻELI STWIERDZISZ U SIEBIE LUB U 
DZIECKA WYSTĘPOWANIE NASTĘPUJĄCYCH OBJAWÓW: DUSZNOŚCI, ZABURZENIA WZROKU, SKURCZE 
POWIEK I MIĘŚNI OCZU, UTRATĘ PRZYTOMNOŚCI, ZABURZENIA BŁĘDNIKA, DRGAWKI LUB KONWULSJE, 
NATYCHMIAST WYŁĄCZ KOMPUTER I WEZWIJ LEKARZA. 
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